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BAB I
PENDAHULUAN
A.	Latar Belakang Masalah
	Cosplay, kependekan dari kosupure, adalah sebuah kombinasi dari kata dalam bahasa Jepang “costume” (コス) and “play” (プレ) (Winge, 2006). Cosplay adalah sebuah pertunjukan seni dimana sebuah individu menggunakan kostum dan berperilaku seperti seorang tokoh fiksi yang biasanya berasal dari tokoh novel, manga, film, atau video game. Di jaman sekarang penggunaan kata cosplay digunakan untuk individu yang menggunakan kostum berdasarkan tokoh fiksi dari Jepang saja. Terdapat perbedaan antara Cosplay dengan kegiatan yang menggunakan kostum lainnya seperti masquerade atau ludruk. Cosplay juga digunakan sebagai ajang kompetisi pada tiap event. Para cosplayer juga dituntut untuk dapat menghayati peran mulai dari fisik, gaya bicara, gesture, dan kepribadian dari tokoh yang diperankannya.
	Istilah cosplay diberitakan muncul pada tahun 1984 oleh Takahashi Nobuyuki, seorang penulis dari perusahaan Studio Hard. Beliau mendeskripsikan para fans dari sains fiksi dan fantasi yang dilihatnya saat event World Con Los Angeles menggunakan kostum dari karakter film seperti Star Wars dan Star Trek sebagai costume playing atau cosplay (Winge, 2006). Beliau begitu terkesan dengan hal tersebut sampai ketika beliau kembali ke Jepang, beliau menuliskan pengalamannya dan mengajak para pembaca dari Studio Hard untuk menggunakan kostum dengan cara yang sama. 
	Sementara itu perkembangan cosplay di Indonesia sendiri dimulai dari tahun 2000 seiring semakin maraknya anime, manga, dan game online. Beberapa event seperti Gelar Jepang UI mengadakan event cosplay yang seiring waktu semakin berkembang dan merambah daerah-daerah lainnya di Indonesia seperti Bandung, Jakarta, Yogyakarta, Surabaya dan Padang.
	Para cosplayer ini seringkali mengambil inspirasi dari tokoh anime/ manga/ video game terkenal yang seringkali karakter-karakter tersebut memiliki fitur-fitur fisik yang tidak dimiliki oleh orang-orang terutama orang Indonesia. Biasanya tokoh tersebut memiliki warna rambut, warna kulit, bentuk tubuh, dan warna mata yang berbeda dari orang Indonesia pada umumnya. Seperti warna rambut pirang, warna kulit yang putih, bentuk tubuh yang sangat kekar atau sangat langsing, warna mata merah atau abu-abu merupakan hal yang lumrah dijumpai pada karakter fiksi yang akan diperankan. Karakteristik fisik ini berbeda dengan yang dimiliki oleh orang Indonesia karena orang Indonesia memiliki warna rambut hitam, warna kulit sawo matang, dan pupil mata berwarna coklat tua. Namun hal ini banyak disiasati dengan menggunakan make-up dan lensa kontak untuk menyesuaikan warna kulit dan warna mata agar sesuai dengan karakter yang diperankan.
	Dari sekian banyak tokoh yang diperankan, banyak diantaranya memerankan tokoh yang menggunakan pakaian minim seperti bikini atau memerankan crossdress, yaitu seorang pria yang memerankan tokoh wanita atau sebaliknya. Seperti yang terjadi pada event Anime Festival Asia: Indonesia 2014 (AFAID 2014) di Jakarta Convention Centre pada tanggal 17-19 Agustus 2014 dimana ada seorang cosplayer yang memerankan karakter Hatsune Miku dengan menggunakan bikini. Hal ini mengundang banyak komentar negatif dari sesame cosplayer, lingkungan sekitar, dan terjadinya cyberbullying pada cosplayer tersebut dikarenakan penggunaan bikini yang tidak sesuai dengan adat dan tata karma di Indonesia. Kejadian ini membuat dilema bagi para cosplayer lainnya karena di satu sisi untuk menjadi cosplayer profesional dirinya dituntut untuk menjadi manifestasi dari karakter yang diperankan seperti menggunakan bikini. Namun disisi lain hal tersebut berbentur dengan norma dan adat yang berlaku terutama di Indonesia. 
	Kasus Miku tersebut menjadi salah satu bukti bahwa cosplay adalah kegiatan yang membutuhkan pencarian sensasi dan cukup beresiko. Cosplay memiliki resiko sosial seperti cyberbullying, sisi kesehatan seperti banyaknya cosplayer yang mencoba berbagai produk kosmetik untuk memutihkan kulit sampai terdapat beberapa cosplayer yang terkena kanker kulit. 
	Hal ini sejalan dengan definisi dari sensation seeking yang dikemukakan oleh Zuckerman (1979) dalam buku “Sensation Seeking: Beyond the Optimal Level of Arousal”, bahwa pencarian sensasi merupakan sebuah sifat akan suatu kebutuhan akan perubahan, kebutuhan untuk melakukan hal baru, pengalaman dan sensasi yang bersifat kompleks serta keinginan untuk mengambil resiko yang bersifat fisik dan sosial untuk kepentingan tertentu. Dalam bukunya, Zuckerman (1979) menuliskan 4 dimensi dari sensation seeking (pencarian sensasi) yaitu; pencarian getaran jiwa dan petualangan (thrill and adventury seeking), pencarian pengalaman (experience seeking), rasa malu (disinhibition), dan kerentanan terhadap rasa bosan.
	Selain sensation seeking, terdapat hal lain yang dapat digali dari cosplayer diantaranya yaitu self esteem. Hal ini berdasar pada pengalaman dan observasi peneliti sebagai cosplayer, karena kebanyakan dari cosplayer merasa kurang percaya diri dengan karakteristik fisik yang dimiliki seperti yang telah dijelaskan pada perbedaan karakteristik fisik orang Indonesia sebelumnya. Selain itu, kebanyakan dari cosplayer ini sangat selektif dalam memiliki teman, dikarenakan sering terjadi penolakan dan cemoohan dari lingkungan karena hobi cosplay atau ketertarikan pada budaya Jepang yang sering disebut kekanak-kanakan. Namun, terdapat beberapa cosplayer yang dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan sekitarnya dalam bersosialisasi meskipun mereka mengaku merasa lelah karena tidak dapat menjadi diri mereka yang sebenarnya, hal ini mengindikasikan bahwa para cosplayer seperti mengenakan “topeng” ketika bersosialisasi dengan lingkungan sosial di luar lingkaran teman yang satu hobi dengan dirinya. Oleh karena itu, banyak cosplayer yang bergabung dengan komunitas-komunitas cosplayer karena selain dapat menyalurkan dan mengembangkan hobi, mereka juga merasa diterima oleh lingkungan dalam komunitas tersebut.
	Meskipun mereka mendapatkan teman dan lingkungan yang menerima hobi dan ketertarikan mereka dalam komunitas cosplay, bukan berarti dalam komunitas mereka tidak mendapat ancaman lain. Seperti yang telah dijelaskan pada kasus Miku diatas bahwa tidak menutup kemungkinan penolakan atau cemoohan datang dari sesama cosplayer. 
	Berdasarkan hasil wawancara pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti pada seorang cosplayer berinisial “Kirito” di event AFAID (Anime Festival Asia: Indonesia) di Jakarta pada tanggal 1 September 2012, diketahui bahwa “Kirito” mulai ber-cosplay sejak 4 tahun lalu. “Kirito” juga pada awalnya sering menggunakan kostum yang memiliki topeng/ helm seperti Kamen Rider karena merasa kurang percaya diri dengan wajahnya yang berkulit sawo matang. Tapi sejak 2 tahun lalu, dirinya mulai mencoba berbagai alat perawatan wajah seperti sabun, pemutih, dan pelembab untuk merawat dan memutihkan badan. Sejak saat itu pula dirinya rajin fitness agar bisa memakai kostum yang memiliki badan-badan ideal. Alasan “Kirito” ikut cosplay karena ketika sedang cosplay ia merasa dapat mengekspresikan diri dengan lebih baik. Selain itu ia merasa jarang bersosialisasi dengan orang lain kecuali dengan orang-orang yang satu hobi dengan dirinya. Saat cosplay pun ia merasa lebih bahagia karena dapat menjadi karakter-karakter yang diidolakannya. 
	Perilaku dan pengalaman dari para cosplayer diatas sangat erat hubungannya dengan self esteem. Bila melihat definisi self esteem dari Coopersmith self esteem merupakan evaluasi dan kebiasaan memandang diri sendiri yang dibuat seseorang, utamanya mengenai penerimaan dan penolakan terhadap diri sendiri yang akan berpengaruh pada besarnya kepercayaan pada diri, pada kemampuan, kesuksesan, dan perasaan berarti dalam kehidupan (Coopersmith, 1967). Kemudian menurut Rosenberg (1961) terdapat beberapa karakteristik individu yang berkaitan dengan self-esteem​ yang diantaranya adalah atribut fisik, kemampuan umum, kemampuan sosial. 
	Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Monty P. Satiadarma, MS/AT, MCP/MFCC, Psi dan Putu Tommy Yudha S.
Suyasa, M.Si.,Psi (2006) pada penelitiannya yang berjudul “Hubungan antara Sensation Seeking dan Self-esteem pada Pendaki Gunung” yang meliputi 117 pendaki gunung di Indonesia mendapatkan hasil berupa korelasi positif dimana semakin tinggi sensation seeking pendaki gunung semakin tinggi juga self-esteemnya. Ini menjadi dasar bagi peneliti untuk mengetahui apakah terdapat hubungan dan kontribusi dari sensation seeking terhadap self esteem terutama pada cosplayer.
B.	Rumusan Masalah 
	Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut, 
1.	Bagaimanakah gambaran umum sensation seeking pada cosplayer di Kota Bandung?
2.	Bagaimanakah gambaran umum self esteem pada cosplayer di Kota Bandung?
3.	Bagaimana hubungan dan apakah terdapat hubungan yang signifikan antara sensation seeking dengan self esteem pada cosplayer?

C.	Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui gambaran umum sensation seeking dan self-esteem pada cosplayer di Kota Bandung, serta bagaimana hubungan antara sensation seeking dengan self-esteem pada cosplayer.

D.	Manfaat Penelitian
Penelitian ini dapat memberikan manfaat yang bersifat teoritis dan praktis, yaitu:
1.	Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis yang dapat diberikan dari penelitian ini diantaranya adalah,
a.	Memperkaya khazanah pengetahuan mengenai sensation seeking dan self esteem.
b.	Dapat menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya mengenai cosplayer, mengingat penelitian mengenai cosplayer dari sudut pandang psikologi di Indonesia masih sangat sedikit.
2.	Manfaat Praktis
Manfaat praktis dari penelitian ini diantaranya adalah,
a.	Bagi cosplayer
Sebagai informasi bagi cosplayer mengenai hal-hal yang didapat dari hobinya tersebut dan dapat terus mengembangkan hobinya agar menjadi produktif seperti membuat butik kostum atau menjadi cosplayer di level internasional.
b.	Bagi Penelitian Selanjutnya
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya, khususnya penelitian mengenai cosplay dan cosplayer.

E.	Sistematika Penulisan
Adapun langkah-langkah dalam penyususan skripsi yaitu sebagai berikut, Bab I berisi pendahuluan yang terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. Bab II berisi kajian pustaka, kerangka pemikiran, dan hipotesis penelitian. Bab III berisi metode penelitian yang terdiri dari lokasi dan sampel penelitian, metode penelitian definisi operasional, instrumen penelitian, proses pengembangan instrumen, teknik pengumpulan data, dan analisis data penelitian. Bab IV berisi hasil penelitian dan pembahasan dan Bab V berisi kesimpulan dan saran.
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